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บทคัดย่อ 
 

การน ากลไกของเกม หรือเรียกว่า เกมมิฟิเคชั่นมาประยุกต์เข้ากับเนื้อหาบทเรียนเพ่ือกระตุ้นและดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนในบริบทที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยกลไกนี้เป็นวิธีการสร้างแรงจูงใจทางโลกเสมือนให้
บรรลุผลตามเป้าหมาย ท าให้ผู้เรียนเรียนเนื้อหาไม่น่าเบื่อและสนใจเรียนมากยิ่งขึ้น บุคคลที่มีแรงจูงใจจะเกิด
ความกระตือรือร้นและพยายามดิ้นรนเพ่ือให้งานบรรลุตามเป้าหมาย บทความวิชาการฉบับนี้ได้น าเสนอ เกม
มิฟิเคชั่นคืออะไร ความแตกต่างระหว่างเกม การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม และเกมมิฟิเคชั่น องค์ประกอบของ
เกมในเกมมิฟิเคชั่นในการสร้างแรงจูงใจในการเรียน องค์ประกอบของแรงจูงใจและสิ่ งสนับสนุนองค์ประกอบ
ของเกม ประโยชน์ รวมถึงวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างและปรับปรุงรูปแบบการเรียน
การสอนด้วยเกมมิฟิเคชั่นในการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียนและส่งเสริมทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
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